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ur¢ité mnozstvi rubind jako prvni.

. MYSLENKA HRY

pomocniki, pak byste nemohli nic délat.

Trakare J

. HERNIMATERIAL

[ 4 : 4
l Desky lokalit, nazvané [

Llokality

f
l Rozsifeni

trakattl

Karticky poptavky

Ceaonm

Guvernér (fialovy)
a paserédk (¢erny)

Znacka zatinajictho J

hrace

Pichledové karty
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Samolepky pro
guvernéra, paserdka

2-5 hrach ¢ od 10 let # hraci doba: 40-60 minut

a kupce (pred pronim
hranim je nalepte)

y
p— -,

Mince (liry)

v hodnoté: 1 (30x),
= S5(15x)a10(12x) =

32x

Rubiny

-
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Ve ¢tvrti s bazarem v Istanbulu panuje ruch a shon. Kupci a jejich pomocnici pospichaji uzkymi ulickami. Cheéji
byt tspé$néjsi nez jejich konkurenti. Klicem k uspéchu je dobré organizace: nejprve je tieba ve skladistich naplnit
trakate zbozim, a pak je pomocnici musi rychle dorudit na riiznd mista bazaru a prodat je. Cilem hrécu je ziskat

Provédite kupce a jeho ¢tyfi pomocniky 16 lokalitami istanbulského bazaru. Na kazdé z nich muzZete vykonat
specifickou akei. M4 to vSak hacek... Abyste mohli na kterémkoli z téchto mist vykonat akei, potiebuje vas ku-
pec pomoc pomocnika a musi ho na pfislusném misté nechat. Abyste mohli tohoto pomocnika vyuzit pozdéji,
musi se va$ kupec na toto misto vratit a vyzvednout jej. Peclivé tedy planujte, aby se vim nestalo, Ze ztstanete bez

-*-

4 Pro kazdého hrace

1 kupec
(+ samolepka)

S pomocnikii

1 &len rodiny

| # kosticky zbozi N

&
l— Kostitky posty
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( LOKALITY

| Cisla: Pouzivaji se Symbol lokality (na
k riznému rozestaveni nékterych deskach lokalit):
desck lokalit. Velké ¢islose  Na tyto symboly se odka-

také pouziva pii urcovani
| nové lokality pro figurku,
kdyz se hazi kostkami.

zuji n¢keeré bonusové karty
a karticky mesit.

Rubiny (na nékterych lokalitdch): Tato lokalita obsahuje rubiny, které
\lze ziskat jako odménu za splnéni uréité podminky.
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| TRAKARE
Kosti¢ky zbozi na vasich trakatich zobrazuji, kolik
| mate zbozi. Kosticka zbozi na policku nejvice
vlevo (viz zluté zbozi) znamen4, ze Zddné zbozi
tohoto druhu nemdte. Kdy?z ziskate zbozi, posurite
kosti¢ku zbozi doprava. K
| posunte jej -

| doleva. Naptiklad
v piikladu vpravo
| mite 1 modré

| a2 zelend zboZi.

Rubiny, které
| obdrzite, si
umistujte na

'SYMBOLY
Na deskdch lokalit, karti¢kdch mesit a bonusovych kartich
| pouzivame tyto symboly:

ﬁ piesurite Zeton nebo surovinu (kupce, pomoc-
oA nika...)

) zaplatte to, co je zobrazeno na levé strané,

s

a vezméte si to, co je zobrazeno na pravé strané

dtsledkem je...

ol wd / ,hebo”

zobrazuje souvislost mezi lokalitou a bonusovou
kartou nebo karti¢kou mesity

1 zbozi podle vaseho vybéru

hodte obéma kostkami

_ PRIPRAVA HRY

Zeleny text: zvlastni pravidla pro rizné polty bridi.

Rozlozte 16 lokalit do ¢tverce 4 x 4. Tento ¢tverec se
povazuje za herni plan.

Kdy?z hrajete poprvé, doporucujeme vim pouzit rozlozeni

»Kratké cesty®, v némz jsou lokality rozlozeny podle

svych modrych ¢isel, jak ukazuje obrazek.

Jind rozlozent, keerd jsou k dispozici, najdete na posledni

strince téchto pravidel.
>

Nihodné stanovte
zadinajiciho
hrace. Ten
obdrzi 2 liry
a znacku
zalinajictho hréce. Kazdy
dals hrd¢ po sméru hodi-
novych ruéi¢ek obdrzi

o 1 liru vice nez hra¢ po jeho
pravé ruce.

2 hraca: polozte
zetony kupci
nepouzitych barev
na Mesity (14 (15

a na Prodavacde

drahokamu [16 .

Pak si kazdy hra¢ vezme
jednu bonusovou kartu
z vrchu hromédky.



Rozttidte karticky mesit podle jejich barvy na 4
hromadky, a pak je sefadte podle poctu
symbolt zbozi (tak, aby karti¢ka na vr-
chu kazdé hromadky zobrazovala 2 sym-
boly) a poloZte je na dvé Mesity (14 15 .
Na kazdou Mesitu umistéte 1 rubin za
kazdého hrace.
S brdcii: Polozte na kazdou mesitu jen 4 rubiny.
3 brici: Vyradte ze bry karticky s S symboly.
2 hrici: Vyradte ze bry karticky se 3 a S symboly.

Nasklddejte 4 své Umistéte 4 kosticky zbozi na Sedd

Umistéte na Kolarnu "1 1 rubin a 3 rozsifeni
trakaiii za kazdého hrdce. _
Umistéte rubiny na Prodavace drahokamu ‘
16 a Sultaniv palic 13 - pocinaje hornim
polickem vpravo. Pokralujte az k policku

pro poéet hract, keefi se ucastni hry, a na kazdé
poli¢ko polozte 1 rubin. Zbyla poli¢ka nechte préz-

Zetony pomocniki poli¢ka na svém trakafi.

do sloupku a na jeho
vich polozte sviyj ﬁ ﬁ ﬁ ﬁ
zeton kupce. Pak

vSechny tyto sloupky

umistéte na Fontanu

7 . Umistéte patého pomocnika
kazdého hréce vedle hractho pldnu
na misto, kde bude snadno po ruce.

Umistéte své cleny
rodiny na Policejni
stanici 12 .

Umistéte kosticky posty na horni
fadu Postovniho e S
uradu |5 .

Zamichejte 5 tmavych

karti¢ek poptavky
a polozte je licem na-
horu na hromadku na

Velkou trZnici [10 .

Opakujte tento postup
se svétlymi kartickami poptavky.

Polozte je na Malou trznici ‘11

Stanovte lokality, na
nichz budou zaé¢inat
guvernér a paserdk. Za
kazdého z nich hodte
obéma kostkami a polozte
jeho figurku na desku

lokality s ¢islem, které se rovnd soudtu

A\ Cisel na kostkdch.

Zamichejte bonusové karty
a polozte je licem dolu

na hromadku vedle

hraciho planu. Tam

také umistéte mince

a kostky.

Kazdy hra¢ si zvoli barvu a vezme

si dfevéné komponenty v této barvé.
Rovnéz si vezme trakaf a piehledovou
kartu a poloZi si je pted sebe.

f
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[ PRUBEH HRY

Tahy vykonavite v pofadi po sméru hodinovych rudi¢ek od zadinajiciho hrace. Kdyz prvni hra¢ nashromdzdi na
piislusnych mistech svého trakate S rubint (ve br'e dvou hricii 6 rubinit), dokonéete pravé probihajici kolo. Po
tomto kole hra skonéi.

. VASTAH

Tah se sklddd ze 4 fazi, ale ve skute¢nosti budete vétsinou hrat jen dvé féze, ,Ptesun” a ,, Akce®. Ostatni féze,
nazyvané ,Setkdni“ (nfZe na modrém pozadi), nastanou jen tehdy, kdyz se vas kupec setkd s jinymi figurkami.

Ve svém tahu muzete vyuzit libovolny pocet bonusovych karet a zvlastnich schopnosti svych karti¢ek meit.
Vidy musite vykonat nasledujici fize ve stanoveném pofadi bez ohledu na to, zda je vykonate viechny, nebo ne.

1. Presun

Ptesurite svého kupce a sloupek pomocnikii pod nim (jsou-li néjaci) o 1 nebo 2 lokality. Nesmite jej
piesunovat diagondlné a musite skon¢it na jiné lokalité, nez jste zadinali.

Na lokalité, kde kupec skonéi, mize nastat jedna ze dvou moznosti:

a) Na této lokalité se uz nachdzi jeden z vasich pomocniki.
Postavte svij sloupek na tohoto pomocnika (viz obrazek vpravo).
Tim se pomocnik ptidd do sloupku a pfi svém piistim presunu jej
vezmete s sebou.

b) Na této lokalité se zadny va$ pomocnik nenachazi.
Zespodu svého sloupku vezméte pomocnika a polozte ho vedle
sloupku (viz obrazek vpravo). Jestlize to nemtizete udélat (protoze
si vas kupec z4dné pomocniky nepfivadi) nebo to udélat odmitnete,
v43 tah okamzité kon¢i (vyjimka: Fontdna |7, viz str. 6). Ve svém
piistim tahu budete muset tohoto pomocnika zanechat na této lokalité.

| Pozndmbka:
Jestlize mate Zlutou karticku mesity, mizete si po zaplaceni 2 lir vzit zpét pomocnika z jiné lokality

a pridat si jej do svého sloupku pod kupce.

2. Setkdni s jinymi kupci (jsou-li néjaci)
Jsou-li na cilové lokalité néjaci jini kupci, musite kazdému z nich zaplatit
2 liry. Jestlize nemuzete nebo nechcete zaplatit, va$ tah okamzité konci.

Vyjimka: Na Fontdné |7 jinym kupctim platit nemusite.

Zvlaseni pripad ve hie 2 hracu: Jestlize se setkate s neutralnim kup-

cem (nepouzité barvy), zaplatte 2 liry do spole¢né zasoby. Pak hozenim Pithlad: Corven by must zaplatis

Zlutému hrdli a zelenému hridi po
2 livich, jinak jeho tah okamZité skondi.

obéma kostkami stanovte pro tohoto neutrdlniho kupce novou lokalitu
a pfesunte jej tam.

ﬁ_.. -
{ 3. Akce
Jestlize vés tah neskondil béhem faze 1 nebo 2, mizete nyni vykonat akci, kterou poskytuje cilova lokalita

| (viz str. 6-7).
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4. Setkani (dojde-li k nému) vlibovolném poradis...

... ¢leny jinych rodin

Jsou-li po vasi akci na cilové lokalité ¢lenové rodin jinych hract, musite je ihned chytit a dopravit
na Policejni stanici ]2 (pokud tam uz nejsou). Jako odménu si za kazdého chyceného ¢lena rodiny

muzete vzit 1 bonusovou kartu nebo 3 liry ze spole¢né zdsoby. Chytite-li vice nez jednoho ¢lena
rodiny, mizete si za kazdého z nich vzit stejnou nebo jinou odménu (na Policejni stanici Zddnou
odménu neobdrzite).

... guvernérem
Miizete si dobrat jednu bonusovou kartu z dobiraci hromadky a vzit si ji do ruky. JestliZe to udélate,
bud zaplatte 2 liry, nebo odlozte z ruky 1 bonusovou kartu.

... paserdkem
Muzete si vzit 1 libovolné zbozi podle svého vybéru.
Jestlize to udélate, zaplatte bud 2 liry, nebo 1 zbozi.

Jestlize jste vyuzili schopnost guvernéra nebo paseraka, hodte obéma kostkami a polozte ptislusnou figurku

na lokalitu, kterou stanovuje vysledek hodu. Pokud jste je vyuzili oba, hodte kostkami pro kazdého zvldst.

Pozndmka: Miizete odloZit bonusovou kartu ziskanou od guvernéra nebo zaplatit zbozi ziskané od paserika jen
\ proto, abyste je presunuli.

. BONUSOVEKARTY

Ve svém tahu miiZete zahrat libovolny pocet bonusovych karet:

» Po vyhodnoceni bonusové karty ji odloZte licem nahoru na odkladaci hromadku na Karavanseraji 6

» Kdyz si berete bonusovou kartu, vezméte si ji z dobiraci hromadky licem dolt (vyjimka: Karavanseraj 6 , viz
str. 6).

» Jakmile je dobiraci hromédka dobréna, zamichejte odlozené karty a vytvotte z nich novou dobiraci hromadku.

» Na ruce miizete mit libovolny pocet bonusovych karet.

Vezméte si 1 zbozi
podle svého vybéru.

Miize byt zahrina pred
akei nebo po akci, ale ne

béhem jejiho vykondvini.

Unmistéte svého
¢lena rodiny na Policejni
stanici 12 a vezméte si

odménu.

Tuto kartu nelze hrit,
pokud vis clen rodiny uz na
Policejni stanici je.

Vezméte si ze
spoleéné zdsoby 5 lir.

V 1. fazi svého
tahu nepfesunujte svého
kupce.

Vis kupec ziistane na nynéjsi
lokalité, ale znovu musite
pouzit pomocnika.

Vykonavate-li akei
v Sultdnové paldci 13,
vykonejte ji po jejim
skonéent jesté jednou.
Pocet zbozi, kterd maji
byt Sultanovi dorucena,
se po kazdé akci zvysi.

V 1. fézi svého
tahu presurite sviyj
sloupek kupce 0 3 nebo
4 lokality (namisto

o 1 nebo 2).

Vykonavate-li akei
v Postovnim tfadé

Bl

vykonejte ji po jejim
skonéent jesté jednou.
Po kazdé akci posusite
kosticku posty jako
obvykle.

V 1. fazi svého
tahu vratte jednoho
svého pomocnika do

svého sloupku kupce.

Vykondvate-li akei
u Prodavace drahokami
16 , vykonejte ji po jejim
skonéent jesté jednou.
Pocet lir, které maite

zaplatit za rubin, se po
kazdé akci zvysuje.

Vykonévite-li akci
v Malé trznici 11,
musite prodat
pozadovany pocet zbozi,
ale miiZete pouzit jiné
druhy zboZi, nez jsou
vyzadovany.

|
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i LOKALITY AJEJICH AKCE

Kolarna
Q Po zaplaceni 7 lir do spole¢né zésoby si

z kolarny vezméte rozsifeni trakate a polozte
je do prézdného otvoru na vasem trakafi. Jakmile
svyj trakaf dokondite, tj. az jej
rozsifite potfeti, ihned a pouze
jednou si vezméte 1 rubin
z Koldrny a umistéte si jej na

trakaf.
@ kofeni/ovoce
Posunte kosticku zboZi ptislusného druhu

zbozi na poli¢ko nejvice vpravo.

Sklad litky/

Mite-li zelenou
karticku mesity,
miiZete si po zaplaceni
2 lir vzit 1 dalsi zboZi
libovolného drubu.

Postovni
; Q urfad
Obdrzite komodity, které jsou zobrazeny
na 4 nezakrytych poli¢kach. Pak posuiite kosticku
posty, ktera je v horni fad¢ nejvice vlevo, dola do dol-
ni fady. Jsou-li jiz vSechny kosti¢ky posty v dolni fadé,
presurite je vSechny zpét do horni fady.
Priklad: Obdrzite 3 liry, 1 Zluté a 1 cervené zbozi. Pak po-
sunete kosticku posty
z modrého zbozi na Zluté.

Karavan-

g seraj

Doberte si do
ruky 2 bonusové karty
a odlozte z ruky 1 bonusovou kartu.

Pozndmka: Kdyz si berete bonusové karty touto akef
(a pouze touto akci), muzete si je vzit z vrchu odkla-
daci hromddky, kde leZi licem nahoru.

Fontana
@ Vratte si do svého sloupku kupce libovolny
pocet svych pomocnika.
Fontdna je jedind lokalita, kde nemusite mit pomoc-
nika, abyste vykonali akci, a kde nemusite platit ostat-
nim kupctiim, pokud zde stoji.

Cerny trh

' Q Vezméte si 1 Cervené, 1 zluté nebo 1 zelené
zbozi. Hodte obéma kostkami:

Padne-li 7 nebo 8: Vezméte si 1 modré zbozi.

Padne-li 9 nebo 10: Vezméte si 2 modra zbozi.

Padne-li 11 nebo 12: Vezméte si 3 modra zbozi.

Muzete nejprve hodit kostkami a az pak si vzit jedno
zbozi navic.

Mte-li éervenon karticku mesity, miZete po hodu
oto(it jednu kostku na ,,4“ anebo bodit 0béma kost-
kami znovu.
Priklad: Hyic ho-
dil 2 a S. Protoze
md Cervenou
karticku mesity,
muze zmeénit 2 na
4. Tim hodil celkemn
9 a miize si vzit

2 modvi zbozi

a 1 zbozi jiné

barvy.

Q Reknéte nahlas libovolné &slo od 3 do 12.
Pak hodte obéma kostkami.

Jestlize je soucet ¢isel, kterd padla, stejny nebo vétsi

nez ¢islo, keeré jste oznamili, vezméte si ze spolecné

zésoby takovy pocet lir, ktery odpovid4 ozndmenému

dislu. Jinak si vezméte pouze 2 liry.

Mte-li éervenou karticku mesity, mizete po hodu

otocit jednu kostku na ,, 4 anebo hodit obéma

kostkami znovu.

.@ Malé/velka trznice

" Prodejte 1-5 zbozi z téch, kterd jsou zobra-
zena na karti¢ce poptévky. Posunite odpovidajici uka-
zatele zboZi na svém trakafi. Pak si ze spole¢né zdsoby
vezméte piijem po-
dle tabulky.
Nakonec piesurite
vrchni karti¢ku
poptavky na
spodek hromadky.

Cajovna

Priklad: Prodivite
1 Cervené, 1 zelené a 2 #lutd zbozi. Obdrzite za né 14 lir.

EEERBEEREREREREREREEEREEBEREERERER
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Policejni stanice

Je-li na Policejni stanici vas ¢len rodiny,
»osvobodte® ho a poslete na jinou lokalitu.
Pak vykonejte akci oné lokality. Vaseho ¢lena rodiny
se netykaji Zddn4 setkdni (viz str. 4-5 , V43§ tah”).
Kdyz je vas ¢len rodiny na jinych lokalitich, mohou
ho chytit jini kupci a poslat ho zpét na Policejni
stanici. Hra¢, keery jej chyti, obdrzi za odménu 1 bo-
nusovou kartu nebo 3 liry.

5

Priklad: Posilite svého clena rodiny z Policejni stanice do
Skladu koveni. Zaplnite si svilj trakar zelenym zbozim. Ne-
musite souperi pldtit 2 lz'ry a nemiizete Vyuzit guvernéra.

. @ Sulténuv palic
=5

Dorucdte sultdnovi viechna
zbozi, kterd nejsou zakryta rubinem.
Jako odménu si vezméte prvni rubin, ktery je
k dispozici na stupnici, a umistéte si jej na trakat.
Dusledkem
bude, ze dalsi
rubin bude
drazsi.
Priklad: Abyste
ziskali dalsi rubin
ze stupnice, musite
zaplatit 2 modyd,
2 Cervend, 1 #uté, 1 zelené a 1 libovolné zbo#i.

. KARTICKY MESIT

Cervena
V Cajovné 9 av Cernémtrhu 8 ,

na ,,4“, nebo hodit obéma kostkami
znovu (jednou).

Zelena
Kdyz pouzivite jedno ze tif Skladist ' 2

F 1 zbozi libovolného druhu navic.

miuzete bud po hodu oto¢it jednu kostku

3 4 , mizete po zaplaceni 2 lir ziskat

Maléd/velk4 mesita
i Vezméte si 1 karticku meSity. Abyste to
> mohli udélat, musite na svém trakari
prevazet zbozi, které je zobrazeno na karticce,
v pozadovaném mnozstvi. Pak zaplatte 1 zobra-
zené zbozi. Kazd4 karticka mesity poskytuje zvlastni
schopnost (viz nize nebo modry text).

Od kazd¢ karticky muzete mit pouze jednu kopii.

Jakmile ziskdte obé karticky z jedné mesity, ihned
a pouze jednou si z oné mesity vezméte 1 rubin

a polozte si jej na
trakaf.

Priklad: Abyste si mohli
vzit tuto karticku mesity,
musite mit na trakari
alespors 3 modri zbozi

a musite zaplatit

1 z nich. Po zaplaceni
zboZi si vezmete karticku
a priddte si na spodek
svého slouphku kupce pd-

tého pomocnika své barvy.

Prodava¢ drahokamu

Zaplatte do spole¢né zdso-

by pocet lir rovny nejvys$imu

¢islu, které neni zakryto rubinem.

Pak si vezméte prvni rubin, ktery je k dispozici na
stupnici, a umistéte si jej na trakat. Dusledkem bude,
ze dalsi rubin bude
drazsi.

Priklad: Nejuyssi
(islo nezakryté rubi-
nem je 15. Abyste si
mohli vzit dalsi rubin
ze stupnice, musite

tedy zaplatit 15 lir.

5

Modra
Thned si vezméte ze spole¢né zdsoby
patého pomocnika své barvy a umistéte

sijej pod kupce.

Zluti

V kazdém svém tahu si mizete jednou
vrétit pomocnika do sloupku vaseho
kupce. Zaplatite za to 2 liry.

N
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| KONECHRY

penize. To muize mit vyznam pfi shodé.

Y/ v,

Vitézi hrd¢ s nejvyssim poétem rubini.

Pii shodé¢ rozhoduji nésledujici kritéria v uvedeném
poradi:

» nejvice zbylych lir,

» nejvice zbylého zbozi na trakati,

» nejvice zbylych bonusovych karet.

Jestlize stéle panuje shoda, je vitéza vice.

VARIANTA (PRO 2-4 HRACE)

| JestliZe jste si zahrali Istanbul uz n¢kolikrat,

doporucujeme vam zkusit tuto takti¢téjsi
| variantu:

» Dii ptipravé hry nahradte pomocnika, keery
je zcela vespod, pomocnikem neutralni
barvy (doporué¢ujeme jako neutrlni barvu
pouzivat bilou, viz obrdzek nize).

» Jestlize va$ kupec ukonéi ptesun na lokalité
s neutrdlnim pomocnikem, muze si jej vzit,
jako by to byl jeden z vasich pomocnika.

» Jestlize na cilové lokalité je neutralni po-
mocnik i jeden z vasich pomocniki, mizZete
se rozhodnout, kterého z nich vyzvednete,
abyste mohli provést akci.

| » Pod svym kupcem muiiZete mit vice nez
jednoho neutralntho pomocnika.

» Ve Fontané | 7 muzete ziskat zpét jediné
své vlastni pomocniky.

Prvni hré¢, keery nasbird 5 rubini (ve hi'e dvou brdéii 6 rubinii), vyvold ukonéeni hry. Kdy? se tak stane,
dokoncete probihajici kolo. Pak muze kazdy hra¢ pouzit své zbyvajici bonusové karty, které poskytuji zbozi nebo

Priklad: Z[utj hrad zis-
kal sviyj pdty rubin. Po
skonceni probihajicibo

kola je konec hry.

VARIANTY ROZMISTENI DESEK
LOKALIT

> Kratké cesty (serazené podle modryjch ¢isel)
Toto rozmisténi pouzijte, kdyZ se hru u¢ite nebo kdyz si
piejete zahrat kratsi hru.

| Vzdilenosti mezi lokalitami, které dobte spolupracuji, jsou
| mal¢, diky tomu je hra jednodussi.

| > Dlouhé cesty (serazené podle zelenyjch isel)

Toto rozmisténi je navrzeno pro zkusené hrace: lokality, které
| spolupracuji, jsou od sebe navzajem daleko, coz vis pfinuti pti
| umistovéni pomocnikt opatrnéji planovat.

> V potadi (serazené podle velkych (isel)
| I toto rozmisténi je vét$i vyzvou: podobné lokality jsou sesku-
peny u sebe.

| » Nahodné rozlozeni f

| Toto rozlozeni nabizi vét$i variabilitu: zamichejte desky lo- |

| kalit a rozlozte je do ¢tverce 4 x 4. Vyzvou je najit cesty, keeré |
jsou v rozlozeni nejefektivnéjsi, coz se hru od hry lisi.

Prosim v§imnéte si: I pii ndhodném rozlozeni

doporucujeme dodrzet nésledujici omezeni:

| Fontana' 7 md byt jednou ze ¢ty lokalit uprostied.

Cerny trh '8 a Cajovna |9 by od sebe mély byt vzdaleny
alespori o 3 lokality.
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